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Este proyecto está dedicado a todas las personas que por diferentes factores de la vida no 
han tenido la oportunidad de conocer, adoptar e implementar el uso de las herramientas 
informáticas en su cotidianidad y poder aplicarlas para su desarrollo personal y laboral. A su vez 
también está enfocado a todas las personas en general que quieran fortalecer y adquirir 
conocimientos relacionados con la computación y la ofimática.  
Espero que con este pequeño aporte les genere un valor agregado a sus vidas y sea de 
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Este proyecto consiste en el diseño, desarrollo e implementación de una plataforma 
virtual que alberga un conjunto herramientas y temáticas referentes a la apropiación de conceptos 
básicos en el manejo del computador, sus partes y la historia de la informática. Su objetivo 
principal es que mediante el uso del sitio web, las lecturas, las actividades y los distintos juegos 
interactivos brinden una completa herramienta educativa, que sea fácil de manejar por cualquier 
persona sin importar su nivel socioeconómico y de escolaridad. Para que de esta manera puedan 
adquirir conocimientos y habilidades de forma gratuita, requiriendo para ello únicamente un 
computador y acceso a internet. 


















This project consists of the design, development and implementation of a virtual platform 
that includes a set of tools and topics related to the appropriation of basic concepts in the use of 
the computer, the parts and the history of computing. The main objective is that through the use 
of the website, the readings, the activities and the different interactive games it can provide a 
complete educational tool that is easy for anyone to use, regardless of their socioeconomic and 
educational level. So that in this way they can acquire knowledge and skills for free, requiring 
only a computer and internet access. 
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Este proyecto está basado en la línea de investigación número 2: Ingeniería de software, 
de la Escuela de Ciencias Básicas, Tecnología e Ingeniería (ECBTI), del programa Ingeniería de 
Sistemas de la UNAD, dicha línea es denominada tecnología para la educación, cuyo principal 
objetivo es estudiar y analizar científicamente el uso, efectos y consecuencias de la 
implementación de las tecnologías de la información (TI) en el proceso educativo del 
conocimiento, manejo y aplicación de las últimas tecnologías digitales, como computadores de 
última generación, dispositivos móviles e interfaces touch, entre otros. 
El proyecto estará a cargo del estudiante Anderson Arley Triana Ávila, consiste en el 
diseño e implementación de un sitio web educativo, didáctico y con una interfaz amigable, que 
permita transmitir de forma eficaz conocimientos básicos referentes al manejo del computador, 
conceptos digitales y un poco de historia de la informática. Principalmente va dirigido a una 
comunidad rural específica, pero también lo que se busca es ofrecer una herramienta gratuita y 
fácil de manejar para que cualquier persona desde cualquier sitio pueda acceder de forma virtual 












Planteamiento del Problema 
Según el Censo Nacional de Población y Vivienda, realizado por el DANE en el año 
2018, el 77,1% de las personas de Colombia viven en cabeceras municipales, el 7,1% en centros 
poblados y el 15,8% en rural disperso, dichas comunidades rurales generalmente se encuentran 
distanciadas del mundo de las tecnologías, ya que cuentan con pocas posibilidades de acceso a 
equipos de cómputo, debido a sus limitaciones económicas y el difícil acceso a herramientas 
informáticas y centros de formación, esto provoca un fenómeno conocido como la brecha digital, 
es la desigualdad entre habitantes de zonas urbanas que pueden tener acceso o conocimiento a las 
nuevas tecnologías y los habitantes de zonas rurales que no lo tienen, adicional a esto se suma la 
“tecnofobia”, que es el miedo o aversión hacia los nuevos avances tecnológicos o dispositivos 
complejos y el “analfabetismo digital”, que es el nivel de desconocimiento de las nuevas 
tecnologías, en su mayoría estos fenómenos se presentan en personas con bajos índices de 
escolaridad, a pesar que en nuestro país la educación es un derecho fundamental y según la 
Constitución Política de Colombia, en el Capítulo 2, articulo 67, se refiere a la educación que es 
un derecho fundamental y debe formar a todos los Colombianos íntegramente y sin 
discriminación.  
A su vez el gobierno hace un gran esfuerzo para superar los problemas que afectan a las 
comunidades rurales, mejorando la cobertura y calidad de educación e implementando políticas 
educativas que permitan reducir las brechas digitales, un ejemplo de ello es el Proyecto de 
Educación Rural (PER), implementando por el Ministerio de Educación Nacional desde el año 
2009, el cual planea reducir los problemas que afectan la cobertura y la calidad educativa en 




Pero a pesar de todo esto, aún hay muchas personas de zonas rurales que evidencian un 
bajo nivel académico, puesto que muchos de ellos no han terminado si quiera la primaria, ni 
mucho menos cuentan con la oportunidad de asistir a capacitaciones o cursos que les permitan 
actualizarse para mejorar su calidad de vida. Algunas de las limitaciones a la hora de formarse se 
deben principalmente a la lejanía de centros educativos, la falta de recursos económicos y él 
poco tiempo con que cuentan, debido a sus actividades laborales. Esto crea un gran impacto 
negativo, afectando directamente su calidad de vida y las posibilidades de superación, tanto de 
ellos, como de sus familiares, debido a que una persona que maneje o al menos conozca algo de 
tecnología puede contar con un sinfín de posibilidades para encontrar estabilidad social, 
emocional y económica. 
Como es el caso de los habitantes de la vereda Ayalas del municipio Tibasosa, Boyacá, 
donde se evidencia que gran parte de ellos cuentan con bajos niveles de escolaridad y presentan 
grandes dificultades para el acceso y manejo de herramientas tecnológicas, pero lo más 
importante de todo es que cuentan con las ganas de afrontar nuevos retos y demostrarle al mundo 












Este proyecto tiene como finalidad crear un sitio web gratuito y fácil de navegar para 
fomentar competencias digitales en cualquier persona que cuente con un computador y acceso a 
internet, inicialmente se planea aplicar de forma presencial en cinco familias de la vereda Ayalas, 
del municipio de Tibasosa - Boyacá, claro está siempre y cuando las condiciones lo permitan, o 
en su defecto implementar formas virtuales de asesorías, las cuales permitan comprender y 
utilizar de una manera cómoda el ordenador y sus diferentes tecnologías, para ello se implementa 
el modelo tecno-educativo de Entorno de Aprendizaje Constructivista (EAC) desarrollado por el 
doctor David H. Jonassen (1999), cuyo fin es diseñar actividades que involucren al estudiante de 
forma íntegra para que apropie la frase “aprender haciendo”. 
Por ello, la propuesta aquí planteada consiste en implementar una serie de capacitaciones 
directamente en los hogares de las familias seleccionadas, en horarios cómodos que no 
interfieran en sus labores cotidianas, donde tengan la posibilidad de aprender e interactuar de 
forma fácil mediante juegos virtuales, materiales didácticos, datos de interés y tutorías guiadas 
en varios niveles, atreves un sitio web, que enseñe de forma teórico-práctica un poco de historia 
de la computación, conceptos digitales básicos referentes al hardware, software e internet y en 
general todo lo que tenga que ver con las tecnologías de la información y la comunicación. Y de 
esta manera ayudar a disminuir la brecha digital que existe entre las zonas urbanas y rurales, 
mejorando su calidad de vida, para que apropien estos nuevos conocimientos en su diario vivir, 
sirviendo como herramienta para conseguir nuevas oportunidades de empleo, ascender en los 
actuales, emprender, motivar a sus hijos a culminar sus estudios, demostrar las ventajas de la 







Diseñar e implementar una plataforma virtual en conceptos básicos digitales a familias de 
la granja Avícola La Isla, ubicada en la vereda Ayalas del municipio de Tibasosa, Boyacá. 
Objetivos Específicos  
Realizar el levantamiento de requisitos para la plataforma virtual, tomando como 
referencia las necesidades de la población objetivo. 
Diseñar el modelo de aprendizaje y la distribución de temáticas de acuerdo con las 
necesidades expuestas a través de las técnicas de investigación aplicadas. 
Desarrollar los juegos interactivos y el sitio web con interfaces amigables, que permitan 
al usuario acceder de forma intuitiva. 
Comprobar la aplicación y el funcionamiento de la herramienta informática obtenida a 













Marco Conceptual y Teórico 
La Educación Rural en Colombia 
El campo colombiano por más de cuarenta años ha sido escenario de violencia y pobreza. 
Según el DANE, el 15,8% del territorio del país es rural y las condiciones de educación son muy 
precarias (DANE 2018). A pesar de que no se ha implementado una política adecuada, el estado 
ha intentado resolver algunas problemáticas referentes a la educación rural.  
El auge de la educación rural se inicia en la década de 1970 cuando el Gobierno Nacional 
incorpora la educación a las políticas de reforma agraria y de desarrollo rural para promover el 
cambio social. Lynn Smith (1965) en su obra La fisonomía de la vida rural, señala que: 
“La gran mayoría de los conocimientos campesinos son aprendidos en la familia. Muchos 
ni siquiera han asistido a la escuela. En la mayor parte de los países del Continente no existen 
instituciones que como AGPO lleven la cultura hasta los mismos hogares. Por lo tanto, para 
muchos campesinos la única institución educacional es la familia. Es cierto que en muchas partes 
existen cursos de extensión, y el uso del radio y de la televisión se generalizan, pero la gran parte 
de la educación campesina corre por cuenta de la familia y algo de las escuelas rurales”. (Smith, 
1995, p. 23). 
Constitución Política de Colombia 
Título 2: De los derechos, las garantías y los deberes. 
Capítulo 2: De los derechos económicos y culturales. 
Artículo 67. La educación es un derecho de la persona y un servicio público que tiene 
una función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los 
demás bienes y valores de la cultura. La educación formará al colombiano en el respeto a los 




mejoramiento cultural, científico, tecnológico y para la protección del ambiente. El Estado, la 
sociedad y la familia son responsables de la educación, que será obligatoria entre los cinco y los 
quince años y que comprenderá como mínimo, un año de preescolar y nueve de educación 
básica. La educación será gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de 
derechos académicos a quienes puedan sufragarlos. Corresponde al Estado regular y ejercer la 
suprema inspección y vigilancia de la educación con el fin de velar por su calidad, por el 
cumplimiento de sus fines y por la mejor formación moral, intelectual y física de los educandos; 
garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las condiciones 
necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo. La Nación y las entidades 
territoriales participarán en la dirección, financiación y administración de los servicios 
educativos estatales, en los términos que señalen la Constitución y la ley. (Constitución Política 
de Colombia, 1991). 
Proyecto de Educación Rural (PER) 
Es un programa educativo dirigido al sector rural, se implementó desde el año 2009 como 
parte de las acciones del Ministerio de Educación Nacional para mitigar los problemas que 
afectan la cobertura y la calidad educativa en zonas rurales ayudando a superar la brecha 
existente entre la educación rural y urbana. Las acciones se orientan al diseño e implementación 
de estrategias flexibles que faciliten el acceso de los jóvenes rurales a la educación; y al 
desarrollo de procesos de formación y acompañamiento a los docentes que les permitan mejorar 
la calidad, pertinencia y relevancia de sus prácticas. 
Objetivo Principal del PER 
El objetivo del programa es incrementar el acceso a la educación de calidad en el sector 




educativo y mejorando la pertinencia de la educación en las comunidades rurales y sus 
poblaciones escolares, con el fin de elevar su calidad de vida. 
Componentes del PER 
Mejoramiento de la capacidad de gestión de las secretarías de educación municipales y 
departamentales. 
Fortalecimiento de la gestión de las sedes educativas rurales para alcanzar resultados 
mejores y más equitativos en acceso, terminación y calidad del aprendizaje. 
Fortalecimiento del Ministerio de Educación Nacional para realizar la coordinación, 
seguimiento y evaluación del Programa. 
Metodología del PER 
Apoya a las Entidades Territoriales Certificadas para que junto con los docentes y 
directivos se desarrolle una mejor comprensión de las necesidades educativas de la ruralidad y su 
correspondiente atención incrementando el acceso equitativo, rendimiento escolar y los 
resultados de aprendizaje de los estudiantes. El PER focaliza los establecimientos educativos 
rurales con menores desempeños y aquellos con buenas prácticas y brinda asistencia técnica y 
capacitación para el diseño e implementación de herramientas para que sus currículos se basen 
en competencias, uso de tecnologías de la información y la comunicación, mejoramiento de la 
enseñanza de la segunda lengua y diseño desarrollo de proyectos pedagógicos productivos de 
acuerdo a los proyectos educativos y los planes de mejoramiento institucional, fortalece la 
gestión escolar y las escuelas normales superiores. Además, desarrolla estudios que promueven 
la calidad de la educación en zonas rurales, financiando la investigación aplicada para evaluar los 
instrumentos de política en la educación rural, evalúa el impacto de la estrategia y realizar el 




Gamificación en la Educación 
Los videojuegos son programas electrónicos donde una o más personas interactúan a 
través de un controlador, su gran popularidad a través de los años ha conseguido que se 
implementen en diferentes campos, como por ejemplo en la educación, cuya principal finalidad 
es impartir conocimiento de una forma rápida, concisa, eficiente, pero sobre todo divertida. 
El lograr mantener expectante a un usuario en un videojuego es algo complejo y requiere 
de un estudio y análisis profundo, esto es conocido como jugabilidad, un término que permite 
caracterizar y evaluar la experiencia que tendrá el jugador. Aplicar estas técnicas en actividades 
pedagógicas se conoce como gamificación, un sistema que usa parte del universo de los 
videojuegos para crear y diseñar aplicaciones que lleven al usuario a través de acciones 
previamente definidas a apropiar los conocimientos, incentivando su creatividad y motivación. 
Según sugiere el Doctor Carlos González Tardón, en el libro “Gamifición en aulas 
universitarias” (Eguia & Contreras, 2016, p.11), sugiere que el modelo para operar un proyecto 
gamificado, está dividido en los siguientes apartados: 
Problema, propósito y objetivo: Es la razón para que una estructura gamificada cobre 
sentido, requiere que sea una situación algo compleja o difícil de solucionar, que marque de 
forma clara el camino a seguir. 
Reglas: Son los términos que gestionan el comportamiento del jugador, pueden ser reglas 
implícitas, las cuales los usuarios no conocen, o explicitas, que se transmiten de forma directa. 
Retos y eventos: Son las acciones que requiere el modelo gamificado para que los 
jugadores puedan implementar un aprendizaje activo, trabajando en equipo y explorando todos 




Refuerzos, castigos y resultados: Son el conjunto de estímulos que el programa provee 
al jugador cuando realiza una acción deseable, o no, dentro de los objetivos y las reglas del 
juego. (González, 2014, p.168). 
Gabe Zichermann y Christopher Cunningham en su libro “Gamification by Design”, 
definen que la raíz de la gamificación es un proceso relacionado con el pensamiento del jugador. 
Puesto que entender la motivación del jugador es primordial para construir un sistema 
gamificado con éxito. (Cunningham & Zichermann, 2011, p.15). 
De igual manera se puede considerar que la gamificación es el uso de componentes, 
mecánicas y dinámicas propias de los juegos. Para comprenderlo mejor, Fredy Valda y Carlos 
Arteaga en el artículo “Diseño e implementación de una estrategia de gamificación en una 
plataforma virtual de educación”, sugieren la pirámide de conceptos claves en el proceso de 
gamificación: 
Dinámicas de juego: En la parte superior de la pirámide están las motivaciones internas 
para jugar, que pueden ser las emociones, la narrativa, el sentido del progreso, el reconocimiento, 
entre otras. 
Mecánicas de juego: En la parte intermedia están las reglas y retos que propone el juego. 
Componentes de juego: En la base se encuentra todos los elementos que dan la 
estructura al juego, por ejemplo; los logros, avatares, niveles, suministros, ayudas etc. (Sánchez 
& Arteaga, 2015) 
La gamificación, es un sistema de aprendizaje que prácticamente se basa en dos variables; 
el “me gusta” y el “no me gusta”, por lo que conseguir la aceptación es algo complicado. Para 
lograrlo con éxito se debe dimensionar cuidadosamente el proceso y las técnicas a aplicar, 




En síntesis, gamificar es pensar en un concepto y transformarlo en una actividad 
interactiva, que logre fomentar en los jugadores competición, cooperación, aprendizaje, 
diversión, pero sobre todo variaciones en su disposición. Debido a que varios estudios 
consideran que con la idea básica de la gamificación, se puede conseguir un cambio de actitud en 
el comportamiento de una persona (Ermi & Mäyrä, 2005). 
Proceso de Desarrollo de Software 
Es el conjunto estructurado de actividades requeridas para realizar un sistema de 
software, también conocido como ciclo de vida del software porque describe la vida del 
producto; primero nace, con la especificación de los requerimientos, luego se lleva a cabo su 
implantación, que consiste en su diseño, codificación y pruebas, posteriormente el producto se 
entrega y sigue viviendo durante su utilización y mantenimiento, el ciclo de vida del sistema de 
software termina cuando éste se deja de utilizar. Por otra parte, un modelo de desarrollo de 
software o paradigma del proceso es una representación abstracta de este proceso, el cual 
determina el orden en el que se llevan a cabo las actividades, es decir, es el procedimiento que se 
sigue durante todo el proceso.  
Existen tres tipos de modelos: 
1. Modelos en cascada 
2. Modelos de desarrollo evolutivo 
3. Modelos de componentes reutilizables 
Modelos en Cascada 
Las actividades fundamentales de este modelo de desarrollo de software se llevan a cabo 




Análisis y definición de requerimientos: Se trabaja con los clientes y los usuarios 
finales del sistema para determinar el dominio de aplicación y los servicios que debe 
proporcionar el sistema, así como sus restricciones. Con esta información se produce el 
documento de “Especificación de Requerimientos del Sistema”. 
Diseño del sistema y del software: Durante el proceso de diseño del sistema se 
distinguen cuáles son los requerimientos de software y cuales los de hardware. Después se 
establece una arquitectura completa del sistema. Durante el diseño del software se identifican los 
subsistemas que componen el sistema y se describe cómo funciona cada uno y las relaciones 
entre éstos. 
Implementación y validación de unidades: Consiste en codificar y probar los diferentes 
subsistemas por separado. La prueba de unidades implica verificar que cada una cumpla su 
especificación (proveniente del diseño). 
Integración y validación del sistema: Una vez que se probó que funciona 
individualmente cada una de las unidades, éstas se integran para formar un sistema completo que 
debe cumplir con todos los requerimientos del software. Cuando las pruebas del sistema 
completo son exitosas, éste se entrega al cliente. 
Funcionamiento y mantenimiento: El sistema se instala y se pone en funcionamiento 
práctico. El mantenimiento implica corregir errores no descubiertos en las etapas anteriores del 
ciclo de vida y mejorar la implantación de las unidades del sistema para darle mayor robustez. 
Al modelo abstracto “En Cascada” pertenecen los siguientes tipos:  
Cascada Puro 
Cascada con Fases Solapadas; permite hacer actividades de la siguiente fase en paralelo a 




Cascada con Subproyectos; aunque divide el proyecto en subproyectos más pequeños (a 
partir de que se ha completado el diseño global) que se pueden desarrollar en paralelo e 
integrarlos todos al final, conserva el carácter secuencial de las actividades. 
Cascada con Reducción de Riesgos, se controla el riesgo en la fase de requerimientos con 
una espiral que los identifica y mitiga y prevé la posibilidad de retroceder en la secuencia de 
actividades, pero las mantiene en el mismo orden que una cascada pura. 
Modelos de Desarrollo Evolutivo 
Los modelos evolutivos son iterativos, se caracterizan por la forma en que permiten a los 
ingenieros de software desarrollar versiones cada vez más completas del sistema. Los modelos 
evolutivos iteran sobre las actividades de especificación, desarrollo y validación. Un sistema 
inicial se desarrolla a partir de los requerimientos prioritarios o los que están mejor definidos. 
Esta primera versión se refina en una nueva iteración con las peticiones del cliente para producir 
un sistema que satisfaga sus necesidades. Sommerville (2005) define dos tipos de desarrollo 
evolutivo: 
Desarrollo exploratorio: Se le presenta al cliente el desarrollo de la parte de los 
requerimientos que se entendió bien para recibir sus comentarios y así refinar el sistema hasta 
que se logra desarrollar el sistema adecuado. 
Prototipos desechables: Para descubrir o terminar de comprender los requerimientos del 
cliente se construye un prototipo con funcionalidad simulada y, si éste no es lo que el cliente 
espera, se construye otro prototipo (posiblemente desde cero) con una definición mejorada de los 






Modelos de Componentes Reutilizables 
Se basa en la existencia de un número significativo de componentes reutilizables. El 
reúso de los componentes tiene como finalidad usar de nuevo ideas, arquitecturas, diseños o 
código de una aplicación para construir otras. El proceso de desarrollo del sistema se enfoca en 
integrar estos componentes en el sistema, en lugar de desarrollarlos desde cero.  
Las etapas de este proceso son: 
Análisis de componentes: Consiste en encontrar componentes que sirvan para 
desarrollar la Especificación de Requerimientos: En general, los componentes que se utilizan 
sólo proporcionan parte de la funcionalidad requerida por lo que se necesita modificarlos.  
Modificación de requerimientos: Con la información que se tiene de los componentes 
ya identificados, se analizan los requerimientos. Si es posible, se modifican los requerimientos 
para que concuerden con los componentes disponibles. Si las modificaciones no son posibles 
entonces se lleva a cabo nuevamente el análisis de componentes para buscar soluciones 
alternativas.  
Diseño del sistema con reutilización: Se diseña o se reutiliza un marco de trabajo para 
el nuevo sistema teniendo en cuenta los componentes que se reutilizan y los componentes que 
serán completamente nuevos.  
Desarrollo e integración: El software que no se tiene disponible y que no se puede 
adquirir externamente se desarrolla integrando los componentes reutilizables disponibles. En este 
modelo, la integración de los sistemas es parte del desarrollo más que una actividad separada. 





La globalización económica es un factor que está llevando a todos los países del mundo, a 
reestructurarse de diversas formas para dar respuesta a los diferentes retos que la sociedad 
impone. Esta reestructuración ha alcanzado a la educación y uno de los aspectos que ésta integra, 
como resultado de estas modificaciones, son las tecnologías de información y la comunicación 
(TIC) con el fin de incorporarlas a los procesos formativos desarrollados en cada uno de los 
niveles educativos. Esta incorporación ha traído consigo una serie de retos que las instituciones 
educativas deben afrontar en esa área.  
Una tecnología puede tener éxito en un contexto y no así en otros; de ahí que, a pesar de 
que existan soluciones a determinados problemas en ciertos contextos, no necesariamente dan 
respuesta a un problema similar en otros. Una posible solución es tomar como referencia la teoría 
existente, el conocimiento generado en su desarrollo, la adaptación de esa posible tecnología a 
nuestro entorno o el estudio de su comportamiento, para realizar desarrollos propios que sí 
satisfagan las necesidades presentes. Para lograr esto, es necesario tener claro el modelo 
educativo en que se basa la institución, referente al uso de la tecnología. Precisamente, una 
deficiencia encontrada, es el desconocimiento del modelo que se está empleando; es decir, se 
utilizan distintas herramientas tecnológicas para desarrollar el proceso enseñanza-aprendizaje o 
bien para reforzar los planes de estudio, pero el problema es que, en lo general, se desconoce el 
por qué se están haciendo así las cosas. Se sabe que se usan, pero no con qué objetivo.  
Modelo de Diseño de Entornos de Aprendizaje Constructivista (EAC) 
El modelo tecno-educativo de diseño de Entornos de Aprendizaje Constructivista (EAC), 
fue desarrollado por el doctor David H. Jonassen en 1999 y tiene como propósito principal 
fomentar la solución de problemas y el desarrollo conceptual; así como enfatizar el papel del 




diseño instruccional como guía para diseñar entornos que comprometan a los alumnos en la 
elaboración del conocimiento, mediante la implementación de los elementos que lo constituyen, 
comienza con un problema, pregunta o proyecto como núcleo del entorno, brindando al 
estudiante herramientas para que interprete información y apoyo intelectual que provenga de su 
entorno. Con esto se busca que el alumno por si solo resuelva el problema, de respuesta a la 
pregunta o desarrolle el proyecto. El paradigma está organizado con un método en seis etapas 
acumulativas influenciadas por tres actividades pedagógicas que apoyan el aprendizaje. 
El modelo de Jonassen enfatiza el papel del aprendiz en la construcción del conocimiento 
(aprender haciendo). Su objetivo principal es fomentar la solución de problemas y el desarrollo 
conceptual, paradigma que tiene las características de ambientes educativos que no cuentan con 
una estructura. Lo que pretende Jonassen con su modelo, es crear entornos que comprometan al 
alumno en la elaboración del conocimiento, el método que se lleva a cabo con el modelo EAC 
consta de seis etapas: 
1. Identificar el problema, pregunta o proyecto 
2. Evaluar los casos relacionados 
3. Buscar fuentes de información confiables 
4. Implementar herramientas cognitivas o aplicaciones que apoyen al alumno 
5. Compartir y colaborar información 








Desarrollo del cronograma de actividades del proyecto 2020-2021 
Actividades 
2020 2021 
Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo 
Recopilación de 
información 
x           
Recolección de 
datos a la 
comunidad 





  x x        
Consolidación 
de información 




       x x x  
Implementación 
del programa de 
formación 
         x  
Consolidación 
del proyecto 
         x  
Sustentación 
del proyecto 
          x 







Recursos y Gastos 
Tabla 2 
Recursos y presupuesto de gastos empleados en el proyecto 
Recurso Descripción Presupuesto 
Equipo humano 
El proyecto será llevado a cabo por Anderson Arley 
Triana Ávila, encargado de diseñar, implementar y 
aplicar el modelo virtual de aprendizaje. 
- 





Viajes y salidas de campo Transporte $ 100.000 
Materiales y suministros Papelería $ 100.000 
Total  $ 400.000 















Metodología para la Implementación del Proyecto 
Para llevar a cabo el proyecto, se implementará el modelo de desarrollo de software en 
cascada, un proceso de desarrollo secuencial, concebido como un conjunto de etapas que se 
ejecutan una tras otra. Dichas fases que componen el proyecto son: 
Analizar: Realizar un análisis y definición de requerimientos. 
Buscar toda la información referente a temas tecnológicos, que pueden interesarle a la 
población rural para que puedan implementarlos y ponerlos en práctica en su vida cotidiana.  
Realizar un reconocimiento de los habitantes de la vereda Ayalas del municipio de 
Tibasosa, Boyacá, en busca de familias interesadas en aprender tecnología y hacer uso de la 
plataforma virtual en conceptos digitales, aplicando una encuesta de verificación de 
conocimientos y niveles sociodemográficos.  
Tabular la información obtenida y estudiar los resultados para seleccionar las cinco 
familias que serán inscritas al programa. 
Organizar las temáticas, consolidando un documento con todos los temas que se 
impartirán, separándolos en cuatro unidades.  
Diseñar: Crear el diseño del sistema y del software.  
1. Diseñar cuatro juegos virtuales, basados en el Entorno de Aprendizaje Constructivista 
(EAC), los cuales permitirán al estudiante asimilar los conceptos de una forma 
práctica y lúdica.  
2. Diseñar el sitio web, plasmando las temáticas y la metodología a implementar. 
3. Crear el material gráfico y redactar las actividades prácticas del sitio web.  
4. Unificar y crear una secuencia pedagógica intuitiva que permita recorrer el curso, de 




Desarrollar: Implementar y validar el sistema. 
1. Adquirir el hosting y dominio del sitio web 
2. Publicar el sitio web y los juegos virtuales 
3. Realizar pruebas de verificación para que el sitio web funcione correctamente y los 
juegos corran como se espera.  
4. Realizar las correcciones y ajustes pertinentes. 
Probar: Aplicar el programa y verificar su correcta ejecución. 
1. Aplicar el programa con las familias seleccionadas, realizando el acompañamiento 
presencial o virtual. 
2. Verificar la ejecución del programa y comprobar la obtención de información a través 
de las bases de datos.  
3. Consolidar el proyecto y sacar conclusiones del cumplimiento de los objetivos. 
4. Sustentar el proyecto. 
Ejecución del Proyecto 
Búsqueda de Información 
La información inicial se obtiene a través de diversas fuentes basadas en el modelo tecno-
educativo EAC. Para ello se ejecutan una serie de pasos, en primer lugar, está la identificación 
del problema donde se diseña una encuesta de diagnóstico dividida en dos secciones, la primera 
orientada a una caracterización sociodemográfica, la cual permite conocer la información 
personal e identificar las condiciones laborales y educativas de la población seleccionada y la 
segunda es un test de conocimientos previos y expectativas del proyecto, que ofrecen la base 






Formato de encuesta 
  







Aplicación de la Encuesta 
Luego de construir la encuesta se procedió a aplicarla, para ello se imprimieron las hojas 
y fueron entregadas a los trabajadores y familiares de la granja Avícola La Isla. 
Fecha de aplicación: 14 de junio 2020 
Muestra: 20 personas 
Lugar: Tibasosa - Boyacá 
Encuestas diligenciadas (ver anexo A) 
Tabulación de los Resultados 
Con las encuestas ya diligenciadas se realizó la consolidación de las mismas, obteniendo 
los siguientes resultados: 
Figura 2 
Pregunta 1: Rango de edad 
  
Fuente: El autor 
 
Figura 3 
Pregunta 2: Género 
  










Pregunta 3: Estrato socioeconómico 
  
Fuente: El autor 
Figura 5 
Pregunta 4: Estado Civil 
  
Fuente: El autor 
Figura 6 
Pregunta 5: Número de Personas a cargo 
  






Pregunta 6: Nivel de Escolaridad 
  
Fuente: El autor 
Figura 8 
Pregunta 7: Tipo de Vivienda 
  
Fuente: El autor 
Figura 9 
Pregunta 8: Uso del tiempo libre 
  





Pregunta 9: ¿Cuenta con servicio de Energía? 
 
Fuente: El autor 
Figura 11 
Pregunta 10: ¿Cuenta con un computador en su hogar? 
  
Fuente: El autor 
Figura 12 
Pregunta 11: ¿Cuenta con servicio de Internet? 
 





Pregunta 12: ¿Qué importancia tiene para usted el uso de computadores? 
 
Fuente: El autor 
Figura 14 
Pregunta 13: ¿Cree que puede aplicar la tecnología para el desarrollo personal o laboral? 
 
Fuente: El autor 
Figura 15 
Pregunta 14: En una escala de 1 a 10, ¿cómo se considera en el manejo de la informática? 
 





Pregunta 15: ¿Cuantas horas al día pasa en un computador? 
 
Fuente: El autor 
Figura 17 
Pregunta 16: ¿Sabe que es el software? 
 
Fuente: El autor 
 
Figura 18 
Pregunta 17: ¿Sabe que es el hardware? 
 





Pregunta 18: ¿Conoce las partes de un computador? 
  
Fuente: El autor 
Figura 20 
Pregunta 19: ¿Conoce la historia de la computación? 
  
Fuente: El autor 
Figura 21 
Pregunta 20: ¿Cuáles de las siguientes temáticas le gustaría aprender? 
 





Pregunta 20: Otros, ¿cuáles? 
 
Fuente: El autor 
Estructuración y Redacción de Temáticas 
Teniendo como base los resultados obtenidos en las encuestas y realizando una 
investigación de las temáticas que pueden llegar a ser interesantes y de gran utilidad, se 
definieron cuatro unidades: 
• Unidad 1: Procesador de texto 
• Unidad 2: Presentación con diapositivas 
• Unidad 3: Hojas de cálculo 
• Unidad 4: Internet 
Y dentro de cada una, cinco sesiones, así: 
Tabla 3 
Temáticas Unidad 1- Procesador de texto 
Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 Sesión 5 
El computador u 
ordenador 




Hardware  Ofimática 
Prender / Apagar / 
Reiniciar equipo 
Historia de la 
computación 












    
Explorador de 
Archivos 
    
Recortes / 
Pantallazos 
    
PDF     
Fuente: El autor 
 
Tabla 4 
Temáticas Unidad 2 - Presentación con diapositivas 
Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 Sesión 5 
Administrador de 
archivos / Este 
equipo 








Mapas de bits 
Disquete / CD / 
DVD / Blue-ray / 
USB / Discos duros 
externos 
 
Iconos / Accesos 
directos 
Memoria / Tipos de 
memoria 
Gráficos vectoriales 
Tipos de formato 





 Modelos de color   
Panel de control     
Fondo de pantalla     








Temáticas Unidad 3 - Hojas de cálculo 
Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 Sesión 5 
Accesorios Antivirus Sistema binario Animación 2D – 3D 
Inteligencia 
Artificial 
Accesibilidad  Bytes Robótica Realidad virtual 
Administrador de 
Usuarios 
    
Archivos 
comprimidos 
    
Seguridad 
informática 
    
Excel     
Fuente: El autor 
 
Tabla 6 
Temáticas Unidad 4 - Internet 
Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 Sesión 5 
Internet Servidor web Correos electrónicos Redes sociales Streaming de Video  
Navegador o 
explorador web 
Direcciones web o 
URL´s  
Gmail Facebook Youtube 
Google Chrome  Adjuntar archivos Instagram Netflix 
Motor de búsqueda    Twitter 
Amazon Prime 
Video 
E-commerce   LinkedIn Apple Tv 
   Snapchat  
   Pinterest  
   WhatsApp   
Fuente: El autor 





Creación de los Juegos Virtuales 
Se realizaron cuatro distintos juegos: 
1. Juego de Aventura 
2. Juego de Carreras 
3. Juego de Naves 
4. Juego de Saltos 
Para ello, se tuvo en cuenta la estructura metodológica de proyectos gamificados, donde 
se implementó cada uno de sus apartados (problema, propósito u objetivo, reglas, retos, eventos, 
castigos y resultados). 
Los cuales se ven integrados en la pirámide de conceptos claves para el proceso de 
gamificación, conformada por los siguientes eslabones: 
Dinámicas de juego: Corresponden a la historia del personaje principal (perro), la cual se 
va desarrollando a través de las distintas situaciones, actividades y escenarios, en que se va 
involucrando.   
Mecánicas de juego: Cada juego cuenta con unas reglas u objetivos específicos, que 
serán enunciando más adelante. 
Componentes de juego: Los elementos que dan la estructura a los juegos, están dados 
por la recolección de puntos (puntaje), los cuales se obtienen eliminado los enemigos y 
atrapando los huesos que se encuentran en el transcurso de cada escenario, así mismo como el 








Diseño del personaje principal 
 
Fuente: El autor 
Figura 24 
Diseño de los enemigos 
 






Diseño los objetos 
 
Fuente: El autor 
Figura 26 
Diseño de fondos 
 




Luego de diseñar los elementos gráficos, se procedió con la implementación del código 
de los juegos, los cuales fueron elaborados mediante el editor de texto Sublime Text 3, en 
lenguaje HTML5, utilizando programación orientada a objetos con JavaScript, Canvas, CSS y 
las librerías de KineticJS y PreloadJS.  
Figura 27 
Carpeta contenedora elementos del juego 
 
Fuente: El autor 
Index 
En este archivo se almacenan y ejecutan todos los elementos del juego. En primer lugar, 
se define la estructura básica de HTML, luego se muestran las diferentes pantallas (inicial, gana, 
pierde y juego). Después se enlazan todos los archivos y librerías. Por último, se ejecutan las 












 Figura 28 
Código Index.html 
 
Fuente: El autor 
Hoja de estilo 
En este archivo CSS se definen los tipos, tamaños y colores de fuentes que posee el 










Fuente: El autor 
Librería KinetickJS 
Este archivo almacena la biblioteca de lienzo HTML5 de KineticJS, versión 4.3.2, 
obtenida a través del sitio web http://www.kineticjs.com/. La cual ofrece una gran variedad de 









Fuente: El autor 
Librería PreloadJS 
Este archivo contiene la biblioteca PreloadJS, versión 0.1.0, obtenida a través del sitio 
web http://createjs.com/. La cual facilita la precarga de imágenes, sonidos, fuentes, textos, 














Fuente: El autor 
Ejecución del juego 
En este archivo denominado main.js, se compilan las funciones y variables que hacen 
posible que el juego funcione, dentro de ellas están: 
Animación del personaje: Se realiza a través de la creación de frames o fotogramas que 
permiten la ejecución de los diferentes sprites del personaje principal, es decir el cambio en la 











Código main.js (frames) 
 
Fuente: El autor 
Definición de variables: Se declaran las variables para la ejecución de los niveles, el 







Código main.js (definición de variables) 
 
Fuente: El autor 
Asignación de imágenes: Se declaran las variables y establecen las respectivas imágenes 
a cada uno de los objetos. 
Figura 35 
Código main.js (Asignación de imágenes)  
 




Tamaño del Canvas: Se asigna el tamaño del lienzo o pantalla en que se ejecutará el 
juego. 
Figura 36 
Código main.js (Tamaño del Canvas)  
 
Fuente: El autor 
Ubicación de textos: Se sitúan los textos en la pantalla que indican el nivel, el puntaje y 
las opciones de respuesta. 
Figura 37 
Código main.js (ubicación de textos)  
 




Creación de niveles: Se establece una función para cada nivel, la cual contiene las 
cantidades y ubicación de los enemigos, plataformas, huesos, llaves, portales, preguntas y 
respuestas de cada uno. 
Figura 38 
Código main.js (creación de niveles)  
 
Fuente: El autor 







Código main.js (mover personaje) 
 
Fuente: El autor 
Colisiones: Se asigna la función de colisiones y ejecuta la acción que debe hacer cuando 










Código main.js (colisiones) 
 
Fuente: El autor 
Mover fondo y enemigos: Se definen las funciones para que el fondo se desplace y los 








Código main.js (mover fondo y enemigos) 
 
Fuente: El autor 
Función frameloop: Compila y ejecuta las funciones que se van a repetir durante todo el 
juego. 
Figura 42 
Código main.js (función frameloop) 
 




Objetos: Cada objeto tiene una función la cual fija su posición, ejecuta la librería Kinetic, 
establece su dimensión y asigna los movimientos o acciones que debe realizar. Definidos 
individualmente dentro de cada documento: héroe.js, enemigo.js, plataforma.js, plataformaN.js, 








Todos los cuatro juegos comparten la misma estructura de gamificación, lo único en que 
se diferencian es en el objetivo, la posición y las teclas. 
Juego de Aventura: Su objetivo es desplazarse sobre las plataformas, eliminado los 
aliens al caer sobre ellos, recolectando todos los huesos y encontrando la llave (?), la cual 
mostrará una pregunta con tres opciones de respuesta (a, b y c), al ingresar en el portal que 
contenga la respuesta correcta ganará y pasará al siguiente nivel.  
Su posición es horizontal, es decir que el juego se va desplazando hacia la derecha. 
Teclas:  
Retroceder: Flecha izquierda 
Saltar: Barra espaciadora 
Caminar: Flecha derecha 
Figura 44 
Juego de Aventura 
 




Juego de Carreras: Su objetivo es desplazarse sin tocar las plataformas ni las naves, 
recolectando todos los huesos y encontrando la llave (?), la cual mostrará una pregunta con tres 
opciones de respuesta (a, b y c), al ingresar en el portal que contenga la respuesta correcta ganará 
y pasará al siguiente nivel.  
Su posición es vertical, es decir que el juego se va desplazando hacia arriba. 
Teclas:  
Izquierda: Flecha izquierda 
Derecha: Flecha derecha 
Figura 45 
Juego de Carreras 
 






Juego de Naves: Su objetivo es esquivar los disparos enemigos, disparar y eliminar todas 
las naves, al hacerlo aparecerá una pregunta con tres opciones de respuesta (a, b y c), al disparar 
al portal que contenga la respuesta correcta ganará y pasará al siguiente nivel.  
Su posición es estática, es decir que el juego no se desplaza a ningún lado. 
Teclas:  
Izquierda: Flecha izquierda 
Disparar: Barra espaciadora 
Derecha: Flecha derecha 
Figura 46 
Juego de Naves 
 






Juego de Saltos: Su objetivo es desplazarse saltando sobre las plataformas cafés, sin 
tocar las plataformas rojas ni los aliens, recolectando todos los huesos y encontrando la llave (?), 
la cual mostrará una pregunta con tres opciones de respuesta (a, b y c), al ingresar en el portal 
que contenga la respuesta correcta ganará y pasará al siguiente nivel.  
Su posición es vertical, es decir que el juego se desplaza hacia arriba. 
Teclas:  
Izquierda: Flecha izquierda 
Saltar: Barra espaciadora 
Derecha: Flecha derecha 
Figura 47 
Juego de Saltos 
 





Elaboración del Sitio Web 
El sitio web se diseñó con el fin de obtener una interfaz amigable, fácil de entender, con 
una tipografía clara, un material gráfico muy descriptivo, unos formularios sencillos de 
diligenciar y unas transiciones y efectos de gran calidad. Su estructuración se realizó utilizando 
el lenguaje HTML5, mediante el editor de textos Sublime Text 3. 
Página principal: En primer lugar, se crea el archivo index.html, donde se define el 
formato y la distribución del sitio web. Para ello se comienza declarando la estructura básica 
HTML, en el head, se asigna el título de la página, seguido por los metadatos utf-8, luego se 
verifica la compatibilidad de navegadores y por último se enlazan los documentos CSS. 
Figura 48 
Código index.html (head) 
 
Fuente: El autor 
Header: Dentro del body del documento, se crea el encabezado, el cual consta de una 
barra de navegación, que incluye los siguientes enlaces: 
a. Logo de Concepto Digital (botón inicio) 
b. Evaluación Inicial 
c. Unidad 1 




e. Unidad 3 
f. Unidad 4 
g. Evaluación Final 
Luego en la parte inferior se encuentra la portada, definida por la clase cover, conformada 












Contenido: Luego se procede a estructurar el contenido de la página, dividiéndolo en 
secciones mediante la clase container. En cuanto a textos, se les asignan la etiqueta h5 a los 
títulos y la etiqueta p a los párrafos. Para las imágenes se les fija un ancho especifico y se 
incorporan a la clase float para que se integren al texto de forma organizada, ya sea alineadas a 












Fuente: El autor 
Slider: Se insertan las imágenes como background y se asignan a las clases slider / slider-
container / image container, las cuales son las encargadas de ejecutar las transiciones y los 











Fuente: El autor 
Formularios: Se agregan mediante el elemento form, el cual contiene al atributo action, 
que es el encargado de enviar la información al documento .php y el atributo method, que indica 
al navegador como adjuntar los datos, en este caso se usa el método POST para que oculte la 
información enviada. 
Enseguida se ingresan los elementos label, input y button necesarios para armar el 























Fuente: El autor 
Luego se crea el archivo .php el cual comprueba la conexión con la base de datos, realiza 
la consulta, inserta los valores en la tabla asignada y muestra la página de confirmación que 









Código formulario php 
 




Fuente: El autor 
Footer: El pie de página está conformado por una barra de navegación de clase nav, que 















Fuente: El autor 
Unidades: Cada unidad contiene la siguiente estructura: 
a. Portada con imagen referente al tema 
b. Párrafo introductorio 
c. Links para acceder a las sesiones, los cuales se encuentran dentro de unos separadores 

















Sesiones: Cada sesión contiene la portada de su respectiva unidad, los títulos llevan la 
etiqueta h5 y los demás textos la etiqueta p. Las ilustraciones son asignadas a la clase float y 
mediante el atributo title se muestra una descripción detallada, para brindar accesibilidad a 
personas con discapacidad visual. Además de hacer la referenciación correspondiente. 
La sección ¿Sabías que? se identifica con el recuadro de color amarillo y la sección 
Pausas activas con el recuadro de color verde, ambos pertenecientes a la clase alert. 
Figura 63 
Código Sesiones  
 










Fuente: El autor 
El link que dirige a las Actividades se encuentra dentro de la clase card, posee el atributo 
target_blank para que se abra en una nueva pestaña. Además, muestra el logo de la herramienta 
ofimática empleada (Word, Point, Excel o Gmail) junto con el botón Ir a la actividad. 
Figura 65 
Código link actividades 
 







Fuente: El autor 
Actividades: Cada actividad posee la misma estructura de las demás páginas, en cuanto a 
portadas, textos e imágenes se refiere, a diferencia que acá las imágenes son asignadas a la clase 











Fuente: El autor 














Fuente: El autor 
Link Juegos: El enlace que dirige a los Juegos, se encuentran dentro de la clase card, 
posee el atributo target_blank para que se abra en una nueva pestaña. Además, muestra una 
miniatura del personaje principal del juego y el botón Iniciar juego. 
Figura 71 
Código Link juego 
 









Nueva pestaña juego 
 
Fuente: El autor 
Temáticas: En esta página se indica todo el contenido del curso, sus unidades, sesiones y 
temas. Toda la sección se encuentra justificada, con un color de fuente gris (#B8B8B8), con la 





















Referencias Bibliográficas: En esta página se encuentran todas las fuentes bibliográficas 
que se usaron para la documentación teórica del curso. Toda la sección se encuentra justificada, 
con un color de fuente gris (#B8B8B8), con la etiqueta p para los párrafos y etiqueta h5 para los 
títulos. En el centro va una imagen de clase d-flex. 
Figura 76 
Códigos referencias bibliográficas  
 
Fuente: El autor 
Figura 77 
Página Referencias bibliográficas 
 




Contacto: En esta página se muestran los datos de contacto para aclarar dudas e 
inquietudes. Toda la sección se encuentra justificada, con un color de fuente gris (#B8B8B8), 













CSS: Este archivo es el encargado de aplicarle formato y propiedades a todo el sitio web. 
Allí se asignan las clases y atributos a los objetos previamente creados. Definiendo márgenes, 
tamaños de fuentes, altos, anchos, colores de fondo, asignación de imágenes, efectos, 




Fuente: El autor 
Bootstrap: Es un framework CSS y JavaScript que permite aplicar diferentes 
componentes y características a los elementos del sitio web para conseguir una interfaz moderna 
y responsiva. Se implementó en base a la versión 4.3.1. obtenida directamente desde la página 








Fuente: El autor 
Creación del Material Gráfico y Redacción de Actividades 
Luego de la maquetación del sitio web, se procedió a redactar las actividades y realizar 
las capturas de pantalla necesarias para facilitar la interacción con el usuario. De la misma forma 
también se ejecutó la búsqueda e inserción de imágenes para las temáticas. 
Estructuración de Secuencia Pedagógica 
Posteriormente se diseña el paso a paso que se debe seguir para la correcta 
implementación del curso: 
a. Página de inicio 
b. Formulario de inscripción 
c. Evaluación inicial 
d. Unidad 
e. Sesión 




g. Evaluación final 
Declarando unos lineamientos para que la navegación del sitio web sea fácil e intuitiva. 
Para ello se insertaron unos botones que dirijan a la página correspondiente y unas instrucciones 
que indiquen claramente como proceder.  
Figura 82 
Secuencias pedagógicas (botón continuar) 
 
Fuente: El autor 
Figura 83 
Secuencias pedagógicas (cerrar pestaña) 
 
Fuente: El autor 
Adquisición de Hosting y Dominio 
La compra del hosting y el dominio se realizó a través del servicio de alojamiento web 
Hostinger. El plan elegido fue el paquete Hosting Premium, el cual ofrece 20 GB de 
almacenamiento SSD, aproximadamente 2.500 visitas al mes, correo electrónico, certificado SSL 
y dominio incluido, ancho de banda y base de datos ilimitadas, acceso a GIT y SSH por 12 
meses. 








Adquisición del hosting  
 
Fuente: El autor 
Publicación del Sitio Web 
Dentro del panel de administración del hosting, se procede a subir el sitio web mediante 
el Administrador de archivos. 
Figura 85 
Panel de administración hosting 
 




Para ello, dentro de la carpeta public_html se inicia la carga de todos los documentos, 
archivos y carpetas del sitio web. 
Figura 86 
Subir archivos  
 
Fuente: El autor 
Luego se ingresa a la sección Base de datos MySQL y se crea la base de datos, con su 
respectivo usuario y contraseña. 
Figura 87 
Crear base de datos 
 




Finalmente se importa la base de datos .sql, que contiene las tablas formulario, evaini y 
evafin. 
Figura 88 
Importar base de datos 
 
Fuente: El autor 
Verificación del Funcionamiento 
Enseguida se verifica que se encuentre alojado el sitio web dentro del dominio asignado y 
se hace un recorrido por todas las páginas y links comprobando que todo este corriendo 
correctamente. 
Figura 89 
Verificación del funcionamiento de las páginas y links
 




También se realiza una inspección a los formularios para verificar que las bases de datos 




Fuente: El autor 
Figura 91 
Verificación en bases de datos 
 




Corrección y Ajustes 
Luego de una exhaustiva comprobación de errores, se encontró y corrigió algunas 




Fuente: El autor 
Aplicación del Modelo Educativo 
Finalmente se procede con la implementación del proyecto a las familias seleccionadas y 
algunas otras personas interesadas. 
Para ello se comparte el link del sitio web, pero debido a la situación presentada por la 
pandemia se acuerda realizar un seguimiento y asesoría virtual, adicionalmente se facilitó el 




En cuanto a los horarios cada familia lo cuadra según su disponibilidad, de igual forma se 
hace la recomendación de dedicar como mínimo una hora diaria de lunes a viernes. 
Verificación de la Ejecución 
Luego se comprueba el ingreso, registro y avance de los participantes en el curso, por 
medio de las tres bases de datos; formulario de inscripción, evaluación inicial, y evaluación final. 
Figura 93 
Base de datos Formulario de inscripción 
 





Base de datos Evaluación Inicial 
 
Fuente: El autor 
Figura 95 
Base de datos Evaluación Final 
 




También se verifican las actividades enviadas al correo: 
Figura 96 
Recepción de actividades, correo electrónico 
 
Fuente: El autor 
Figura 97 
Desarrollo de actividades 
 





Como resultado de la investigación y según los datos obtenidos en la encuesta 
sociodemográfica y de conocimientos previos, aplicada a familias de la granja Avícola La Isla en 
Tibasosa-Boyacá, es posible inferir que la educación en Colombia aún es muy precaria, en 
especial la educación rural, ya que se evidencia una falta de apoyo en programas que impulsen y 
desarrollen las competencias de aprendizaje en nuevas tecnologías. Además, se refleja un factor 
común referente al bajo nivel de escolaridad, las limitadas condiciones de acceso a la tecnología 
y algunas otras vicisitudes. 
Por consiguiente, el programa Concepto Digital se fundamenta en las necesidades y 
sugerencias planteadas, introduciendo el modelo tecno-educativo EAC. Un modelo que como sus 
siglas lo indican está basado en un Entorno de Aprendizaje Constructivista, es decir una forma 
práctica, lúdica y dinámica de impartir conocimientos. En base a este lineamiento se organizan y 
consolidan las temáticas del curso, divididas en cuatro unidades, que representan cuatro 
herramientas fundamentales de la ofimática; el procesador de texto, la presentación con 
diapositivas, las hojas de cálculo y el internet, asimismo cada una de ellas se dividen en sesiones, 
que crean una completa sinergia entre la historia y el uso de las computadoras. También cabe 
destacar que el sitio web, las actividades y los juegos, fueron diseñados para brindar una interfaz 
amigable con una tipografía clara, material gráfico muy descriptivo, transiciones y efectos de 
gran calidad y formularios sencillos de diligenciar, que permitan obtener una base de datos sólida 
y funcional. 
Finalmente, con el hosting y el dominio adquiridos se comparte el enlace del sitio web y 
se aplica la herramienta ofimática a la comunidad seleccionada y algunos otros interesados, 




entusiasmados y comprometidos con el proyecto. Mientras fue avanzando el desarrollo de este, 
se fueron afianzando sus conocimientos y habilidades, logrando un mejor manejo de los equipos 
de cómputo y una apropiación de sus diferentes herramientas y funcionalidades. 
En resumen, se puede concluir que el proyecto cumplió con su principal objetivo, que era 
ofrecer una herramienta gratuita, sencilla y accesible a personas que veían muy complicado y 
casi hasta imposible conocer y poder manejar un computador por su propia cuenta, así como 
también a personas que ya tenían algunas bases, pero que con el desarrollo de las actividades 
pudieron reforzar esas habilidades y aplicarlas en su vida cotidiana. Aunque tan solo es un 
granito de arena se espera que sigan ahondando esas temáticas y continúen su formación digital, 
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